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AVANT DE COMMENCER 

Les Pj savent maintenant qu’ils sont venus chercher un chaman indien et que ce dernier a été emmené par une troupe yankee 

Dieu seul sait où. Les informations données par Basile « le français » Lagrange devraient les conduire à retourner sur leurs pas 

pour suivre la piste de la troupe des unioniste. 

Basile est maintenant inutile à l’histoire. Les Pjs peuvent le tuer, le laisser partir ou l’embaucher pour un temps cela n’a plus 

d’importance. 

 



SYNOPSIS 

Les Pjs retournent dans la grotte où l’aventure a commencé. Ils devront s’infiltrer dans un camp nordiste pour retrouver 

l’indien et en ressortir avec. Seulement les sudistes, vaincus la veille ou l’avant-veille, vont ajouter de l’imprévu en lançant 

une attaque surprise sur le camp. 

 

EPISODE 2 : CE FORT EN HAUT DE LA COLLINE  

CHAPITRE 1 : RETOUR AU POINT DE DEPART 

Selon leurs actes dans « God bless », la sortie de la ville 

peut être mouvementée pour les Pjs. Ils peuvent être obligés 

de se cacher ou de tendre une embuscade pour échapper à un 

groupe de poursuivants menés par le shérif BAKER. 

Pendent leurs péripéties en ville, le deadland créé par le 

chaman aux bras noirs a continué à produire sont effet tout 

en s’estompant progressivement. Les zombies ont donc poursuivi 

l’ascension de la colline pour atteindre la grotte, et la forêt 

qui entoure cette dernière est pleine de cadavres ambulants 

qui perdent cependant de leur vigueur au fur et à mesure que 

le deadland s’évanouit. Ils sont donc extrêmement lents. Pour 

les Pjs, il sera néanmoins très difficile d’approcher sans que 

l’un d’eux ne fasse une diversion pendant que les autres 

observent les traces et cherchent la direction à prendre. 

En haut de la colline, les arbres cachent l’horizon au sud et 

les Pjs devront gripper encore un peu pour découvrir ceci : 

- Les traces sont toujours visibles et partent vers le 

sud. 

- Au sommet d’une colline un peu plus au sud, se 

trouvent les ruines d’une ancienne bourgade. 

- Au loin, toujours vers le sud et sur une colline, se 

trouve un fort en bois visiblement occupé. 

 

CHAPITRE 2 : ATTEINDRE LE FORT 

Des patrouilles de soldats quadrillent la zone. Certaines 

comptent une vingtaine de soldats tandis que d’autres n’en 

comptent de cinq ou même trois. 

Ces derniers viendront les interpeler pacifiquement avec le 

même discours à chaque fois : La zone est désormais un 

territoire militaire sous contrôle de l'Union suite à la 

bataille qui a eu lieu quelques jours plus tôt dans la vallée. 

Les Pjs sont invités à retourner à God bless où une diligence 

les ramènera à Lawrence. 

Si les Pjs ne sont pas très subtils ou trop insistants, une 

patrouille les prendra en chasse et tentera de les abattre en 

les traitants d’espions sudistes. 

Pour atteindre le camp, les Pjs ont les solutions suivantes 

(en plus de celles qu’ils pourraient inventer) : 

- Tendre un piège à une patrouille et prendre leurs 

uniformes. Il faut être très rapide et très discret 

car la zone fourmille de yankee et des coups de feu 

feraient intervenir des renforts. 

 

- Se glisser de nuit entre les patrouilles. Cela n’est 

possible qu’à pied et ça pose encore le problème de 

l’entrée dans le camp. 

 

- Dans la ville en ruine, un groupe de quatre bandits 

(adapter ce nombre en fonction du niveau et du 

nombre de vos joueurs), attendent que les 

mouvements de troupes dans la vallée se calment. 

Ils ont attaqué un convoi de ravitaillement nordiste 

il y a quelques jours et ont fait route vers le sud. 

Malheureusement pour eux, ils sont tombés sur cette 

zone bourrée d’uniformes bleus et ils sont coincés 

avec leur prise. Ils ont donc un chariot contenant 

trois uniformes de l’Union, 12 winchesters, quatre 

tonneaux de poudre et un d’eau. Il devait y avoir 

plus mais c’est tout ce qu’ils ont pu récupérer. 

Quand les Pjs arrivent sur place, ils découvrent un 

chariot dont le contenu leur est inconnu, deux 

bonshommes en train de faire cuire leur conserve de 

fayots autour d’un feu et deux autres en train de 

monter la garde. Un chien d’attaque dort dans le 

chariot. 

 

- Ils peuvent se glisser dans un convoi qui ramène du 

matériel au camp : deux canons et une charrette de 

matériel divers. Il est possible de se cacher dans et 

sous la charrette à condition de pouvoir l’atteindre. 

  



 

 

1 

1 

 

Règle maison : les jetons verts. 

A ce moment-là de la partie, vos joueurs devraient 

commencer à élaborer un plan. Laissez-les faire jusqu’à 

ce qu’ils tombent d’accord. Demandez-leur alors un jet 

dans une compétence qu’ils ont utilisé pour monter leur 

plan (dans ce cas, il s’agira surement de connaissance 

(déguisement), persuasion, discrétion, intimidation, pistage… 

Donner au joueur un jeton vert pour chaque 

succès/relance obtenus sur son jet.  

A n’importe quel moment lors de la réalisation du plan 

(donc dans le camp) les joueurs pourront dépenser leurs 

jetons soit pour obtenir un +2 sur n’importe quel jet de 

trait, soit pour réduire une difficulté ou obtenir un 

avantage. (il y a moins de garde que prévu, la clé est 

sur le bureau, tu trouves des munitions…) 

Nda : Cette règle maison m’a été inspirée par l’article 

« faites un put… de plan » de Thomas Berjoan, publié 

dans Casus Belli #6, lui-même s’étant inspiré du jeu de 

rôle des mille marches. Merci à eux. 

CHAPITRE 3 : LE 4EME REGIMENT DE CAVALERIE DU 

NEBRASKA 

Les Pjs doivent donc se trouver maintenant à l’intérieur du 

camp du 4ème régiment de cavalerie du Nebraska. Ce camp est 

presque là par hasard. Les nordistes, dans leur volonté de 

rallier à leur cause l’Oklahoma, ont commencé, il y a 

quelques années, par envoyer un détachement de soldats afin 

d’aider la population à sécuriser la région et à la protéger 

des indiens et des bandits. Seulement les sudistes ont eu aux 

aussi la même idée et il s’en est donc suivie une escalade de 

l’armement avec une sorte de guerre froide. 

Puis est venu le temps du retrait, des mouvements de troupes 

et de la frustration. Autant  d’éléments qui ont conduit à 

l’éclatement sanglant de l’épisode 1. 

Aujourd’hui, ce fort contient près de cinq cents hommes, 

soldats réguliers ou Jayhawkers. Tout engagement des troupes 

sudistes ayant été formellement interdit pour cause de trêve 

et de retrait des troupes, le colonel WILBANKS et son état-

major se trouvent dans une situation délicate. De plus, la 

présence secrète de membres de l’agence et d’un prisonnier 

indien ne sont pas pour arranger les choses. 

Mais WILBANKS est un malin et il sait que ce fiasco passera 

mieux auprès de ses supérieurs s’il leur livre un chaman 

étrange qui semble intéresser tout le monde. 

L’indien est donc retenu à l’insu de tous dans la maison en 

rondin au fond du camp (voir plan) où membres de l’agence et 

officiers se disputent pour savoir qui doit le garder. La 

situation est tendue d’autant plus que la cabane se 

transforme peu à peu en deadland à cause de la présence 

maléfique du dernier fils. 

Une fois dans le camp, les Pjs sont libres de leurs actions. 

Voici quelques éléments pour animer ce passage. 

- Si un Pj a un talent (danse, chant, cuisine, musique) 

il sera convier à venir présenter faire une démonstration au 

mess des officiers. 

- Les Pj avec des uniformes de soldats se voient 

confier des tâches qui leur permettront de fureter dans le 

camp : rentrer du bois pour le chauffage, nettoyer les 

latrines, soigner les chevaux… 

- Les soldats sont mécontents, ils n’ont plus qu’un 

repas par jour. Si les Pjs sont arrivés avec le chariot des 

bandits, les soldats leur reprochent de ne pas avoir amené de 

la nourriture comme convenu. 

Faites les tourner un moment dans le camp, le temps de 

s’imprégner de son rythme : blessés à soigner, jeux de carte et 

de dés, contrebande d’alcool et de tabac, banjo autour du feu, 

dernière conserve partagée, officier sympa ou sévère, récit 

d’exploit lors de l’affrontement avec les sudistes… 

 

CHAPITRE 4 : LA CABANE AU FOND DU CAMP 

Les Pjs vont finir par trouver l’indien. Il est bâillonné et 

ligoté sur une chaise. La porte est gardée par un soldat 

tandis qu’un second fait le tour de la cabane, son fusil à 

l’épaule. Ils sont tous les deux tenus au secret et sont les 

seuls à savoir ce qui se passe. Ils seront facile à distraire 

notamment grâce à de la nourriture, de l’alcool, une émeute 

(avec un succès sur un jet de persuasion) ou sur n’importe 

quel autre thème (avec deux relances sur un jet de 

persuasion). 

A l’intérieur, la transformation en deadland a déjà 

commencée. WILBANKS et l’agent LANE sont à deux doigts d’en 

venir aux mains. Deux officiers et deux agents sont également 

présents et également prêt à en découdre. Le colonel 

WILBANKS veut ramener le captif à Washington alors que 

l’agent LANE veut le conduire à son agent de liaison à 

Lawrence (c’est faux, ça mission est simplement de l’abattre 

mais il n’en a pas encore eu l’occasion). 



 

 

2 

2 

 

Ajouter des scènes bizarres si les Pjs observent : Un des 

officiers sort son sabr et attaque un rat en pleurant 

d’horreur comme s’il s’agissait d’une abomination, un agent 

parle avec tendresse à une chaise. Si les Pjs attendent plus 

encore, l’autre officier attaque sa propre main au couteau 

jusqu’à ce qu’il n’en reste que de la charpie, le second agent 

commence à mettre le feu à la cabane, WILBANKS et LANE 

en viennent à se battre. Pendant ce temps, le chaman reste 

parfaitement impassible. 

 

CHAPITRE 5 : LA CONTRE-ATTAQUE 

C’est à peu près à ce moment-là que les Pj entendront une 

énorme explosion. Presque en pyjama et avec des armes de 

fortunes, les survivants sudistes de l’affrontement qui a eu 

lieu dans la vallée lancent une contre-attaque. Au lieu de se 

laisser mourir de froid dans la neige ou de fuir devant la 

traque des nordistes, ils ont décidé de lancer une dernière 

offensive. Ils ne sont que soixante mais ont encore un canon 

qu’ils ont chargé avec de la grenaille. Il peut tirer trois fois.  

Une fois la porte pulvérisée, les survivants, armés de sabres 

cassés, de bâtons et d’armes à feu dont le chargeur n’est pas 

plein, lanceront leur baroud d’honneur en se dirigeant 

directement vers la fosse aux prisonniers (ils ont fabriqué des 

échelles de fortune pour cette occasion) et vers le hangar à 

munition où ils comptent trouver de quoi argumenter dans le 

débat qui s’annonce. 

Les Pjs n’ont plus le choix, ils doivent intervenir. Le premier 

réflexe de l’agent LANE est de sortir par derrière avec 

l’indien. Il sait qu’il doit le tuer mais tant qu’il reste en vie, 

il lui offre une monnaie d’échange. Il n’hésitera pas à utiliser 

une nouvelle fois le mnémomisseur et ses hommes (deux à 

l’intérieur et deux à l’extérieur dont l’agent DOUGLAS) le 

couvriront 

Un personnage qui reçoit un flash du mnémomiseur oublie 

tout ce qui s’est passé et ne sait ni pourquoi il est là ni qui 

sont les gens autour de lui. S’il porte un uniforme, il peut 

penser être un soldat. En termes de jeu, la logique voudrait 

qu’il ne reçoive pas de prime pour cet épisode. Néanmoins, cela 

étant un peu rude pour le joueur, je déconseille d’appliquer 

cette logique. 

Les officiers quitteront les lieux au plus vite pour organiser 

la défense du fort sauf si les Pjs les attaquent. WILBANKS, 

lui, le laissera pas l’indien partir mais il se défendra quand 

même si on l’attaque. 

 

CONCLUSION 

La fin peut être différente, d’une partie à l’autre. LANE 

s’enfuira à cheval dès que possible, SERRES-DE-NUIT essayera 

de trancher ses liens et d’enlever son bâillon à la première 

occasion, WILBANKS, rendu fou par la pression et le deadland, 

fera n’importe quoi pour récupérer l’indien. 

Cet épisode est risqué car la campagne peut prendre fin 

maintenant. En effet, les joueurs peuvent perdre l’indien ou 

LANE peut le tuer s’il est acculé. 

Si cela se produit mais que vous souhaitez continuer la 

campagne, construisez un scénario dans lequel les PJ 

captureront à nouveau l’indien aux bras noirs. S’il est abattu, 

son fantôme reviendra et il sera la nouvelle quête des Pj. 

Dans ce cas faites en sorte de recoller l’histoire avec 

l’épisode 4/8 grâce à des rumeurs qui voudraient d’un train 

ait eu à faire à des indiens menés par un fantôme aux bras 

noirs. Un détachement sudiste, auquel les Pj se joindront, 

prendra la route pour porter assistance aux rescapés de 

l’attaque. Il ne vous reste plus qu’à suivre l’histoire à partir 

du chapitre 3 de l’épisode 4 

Si tout se passe bien, les Pjs devraient se trouver à la fin 

de l’épisode avec l’indien aux bras noirs bâillonné. 

 

ET POUR UN ONE-SHOT… 

Les Pjs sont  simplement engagés pour ramener à leur 

employeur un chaman indien qui a été capturé par des 

Yankees. Il n’y a rien d’autre à changer si ce n’est que les Pj 

doivent avoir eu vent de la bataille qui a eu lieu pour 

expliquer la contre-attaque désespérée des confédérés. 

 



ANNEXES 

Bestiaire: 

 Les bandits dans le village en ruine : « hors-la-loi » p.322, mettez un leader joker avec des caractéristiques un peu 

boostées si vous voulez rendre tout cela plus épique. 

 Leur chien : chien p. 260 

 Les soldats yankees : citadin p. 325 

 Les officiers yankees : (Soldat, officier p.326. Pour WILBANKS, augmentez tous les traits d’un niveau de dé et la parade 

et la résistance d’un point. Ajoutez l’atout « leader naturel ». C’est un joker.) 

 Agents LANE et DOUCLAS : (Agent p.319. Augmentez tous les traits d’un niveau de dé et la parade et la résistance d’un 

point. Ce sont des jokers.) 

 Agents : p.319 

 Serres-de-Nuit : voir Autre annexe PDF (téléchargeable sur le site) 

 Traqueurs : voir Autre annexe PDF (téléchargeable sur le site) 

Quelques musiques : 

 De retour à la caverne : 

 http://www.youtube.com/watch?v=0gscut1p4kY  

 Eviter les patrouilles pour atteindre le camp ou s’approcher des bandits dans le village en ruines : 

 http://www.youtube.com/watch?v=lAWy0H976XU  

 Les corvées dans le fort : 

 http://www.youtube.com/watch?v=u5IpN3grKDI  

 Quitter le fort en flamme : 

 http://www.youtube.com/watch?v=h-08KZo4KXM  

http://www.youtube.com/watch?v=qdcn8TJLCVk
http://www.youtube.com/watch?v=lAWy0H976XU%20
http://www.youtube.com/watch?v=u5IpN3grKDI%20
http://www.youtube.com/watch?v=h-08KZo4KXM%20
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